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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacién a imaginar, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefiadas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar dénde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia



Guia b

Guia de iconos

Logica, programacion y depuracion

Aprendizajes
de la guia

Con las actividades de
esta guia se espera que

progresen en:

Usar estructuras
de condicionales
multiples
(instrucciones
si, sino si, sino), y
diferentes tipos
de ciclos para
controlar el flujo
de ejecuciéon de
un programa en
Python.

Resumen de la guia

Esta guia esta disefiada para introducirlos en conceptos un

poco mas avanzados de programacion en Python, a lo largo de

5 sesiones. Comienza con el aprendizaje del ciclo “para”y su
implementacién en Python, pasando luego a trabajar con variables
tipo string y operaciones basicas sobre ellas. La guia también
aborda la iteracion sobre strings 'y el uso del operador “in”.

En las Ultimas sesiones, aprenden sobre la funcién randint para
generar nUmeros aleatorios y su aplicacion en ejercicios practicos.
La guia también introduce las reglas de sintaxis en programacion,
ensenandoles a identificar y corregir errores comunes.

Resumen de las sesiones

Sesion1

Introduccién al ciclo “para” en Python. Las 'y
los estudiantes aprenden a creary utilizar este

ciclo, diferenciandolo del ciclo “mientras que™.

El enfoque estd en comprender la estructuray
aplicacién del ciclo “para” para tareas repetitivas
en programacion.

Sesion 2

Se enfoca en variables tipo string y operaciones
basicas en Python. Las y los estudiantes aprenden
a manejar y manipular texto en programacién,
incluyendo la concatenacion y formateo de

cadenas (string).




Guia5 Estudiantes

Aprendizajes Sesién 3
de la guia

Aprendizaje sobre iteracion de string y uso del
operador “in”. Esta sesion se centra en técnicas
para recorrer y buscar dentro de string, asi
como verificar la pertenencia de elementos en

Utilizar funciones secuencias.

e importar
modulos para

expandir las Sesién 4

funcionalidades Enfoque en reglas de sintaxis y correccién de

de un lenguaje errores en programacion. Esta sesion busca

basado en texto. desarrollar habilidades para identificar, preveniry
corregir errores comunes de sintaxis, mejorando

Programar la calidad y robustez del codigo.

soluciones

computacionales

usando un

lenguaje basado Sesién 5

en texto. Aprendizaje sobre la generaciéon de nimeros

aleatorios a través de la funcién randint. Las y los
estudiantes aprenden a incorporar elementos de
aleatoriedad en sus programas y solucionan el
reto integrando lo aprendido hasta el momento.

Si se requiere

/ f/ O Enlaguia 4 de este grado se presenta una introduccion a la
v,

programaciéon en Python.

So
-—

mi_nombre = "Juan"
saludo = 'Hola'
frase = "Python es divertidol"

nombre = input("Como te 1lamas?")
print("Hola, " + nombre + "1")

numero = input( "Ingresa un nimero: ")
contadox_digito = 0

for caracter in numero:
if caracter == "3":
contadox_digito = contadox_digito +
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Esta guia apoya el desarrollo de habilidades

técnicas necesarias en la programacion, a través de
actividades practicas que fomentan el desarrollo de
la l6gica computacional y la resolucion de problemas.
A continuacion, se menciona la conexién de esta guia
con otras areas de aprendizaje:

Matematicas

(O Esta guia refuerza conceptos matematicos
fundamentales, a través de la programacion.
Se desarrollan actividades con operaciones
matematicas y se consolidan habilidades
asociadas a la resolucion de problemas mediante
la creacién de algoritmos y programas.

Lenguaje

O Esta guia promueve el uso y manipulacion de
cadenas de texto. Se fortalece la habilidad de
comunicarse correctamente en un lenguaje
técnico y se hace énfasis en la correcta sintaxis
para escribir codigo.




(-1 XA Guiab

Al final de esta sesién se espera que puedas: G\) ////////////////////////

para” en pseudocddigo. 40%

Comprender la estructura del ciclo

40% 20%

Diferenciar entre el ciclo “para”

A
~
v

y el ciclo “mientras que”.

Crear codigos simples utilizando

A
~
v

el ciclo “para”.

Implementar el ciclo

A
~
v

“para” en Python.

Material parala clase

O Copia del Anexo 1.1

O Accesoaun computador con internet.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 1.1

para utilzar en el préximo dia de a familia de tu colegio.

Este es el plan:

Al programar, es

usual utilizar las

letras i, j, k como
variables de control.

Q7

Esta seccion corresponde al
40% de avance de la sesion

Lo que sabemos,

lo que debemos saber

Empieza por leer el ejercicio que deberas resolver al final de esta
guia, el cual se encuentra en el Anexo 1.1.

En la guia anterior, aprendiste qué es un ciclo “mientras que”y
para qué sirve. Ademas de este ciclo, también existe el ciclo para,
que es igualmente fundamental en la programacion. Ambos ciclos
son herramientas poderosas que permiten ejecutar un bloque de
codigo repetidamente, pero se utilizan en diferentes contextos 'y
con distintas estructuras.

El ciclo para es una estructura de control repetitiva que se utiliza
para ejecutar un bloque de cédigo un nimero especifico de veces.
A diferencia del ciclo mientras que, donde la repeticion depende
de una condicién, en el ciclo para se conoce de antemano cuantas
veces se repetira el bloque de codigo.

Veamos como es la estructura del ciclo para en pseudocoédigo:

Para (contador) desde (inicio) hasta (final) con
paso (incremento) hacer

Bloque de codigo a repetir
Fin Para

En esta estructura se utilizan una variable y 3 valores.

O Contador: es una variable que controla el ciclo. Cada vez que se
repite el ciclo, esta variable se incrementa automaticamente al
sumar el valor de paso.

Inicio: es el valor inicial del contador. Es el nUmero desde el cual
comenzara la repeticion.

Final: es el valor final del contador. El ciclo se detendra cuando
el contador alcance este valor.

O Incremento: el valor que se suma (o resta, si es negativo) a la
variable de contador en cada iteracion.



El para del
pseudocddigo en
Python se escribe

como for.

Por ejemplo, si queremos contar de uno en uno, del O hasta el 4,
podriamos utilizar el siguiente ciclo:

Para i desde 1 hasta 5 con paso 1 hacer
Escribiri
Fin Para

Observa los siguientes fragmentos de codigo y responde a las
preguntas.

Figura 1. Range (final).

for i in range(5):
print(i)

;Qué crees que imprimird el programa cuando se ejecute?
Escribe el cédigo en tu computador y ejecttalo
¢El resultado concuerda con tu prediccidon?

Figura 2. Range (inicio, final).

for 1 in range(l, 6):
print(i)

Escribe el cédigo en tu computador y ejecttalo.

¢El resultado es el mismo que en el programa anterior?
¢Por qué crees que pasa esto?

Cambia el 6 por otro nimero. ;Qué ocurre con el
resultado?

Figura 3. Range (inicio, final, paso).

for i in range(l, 10, 2):
print(i)



El simbolo # se usa para
colocar un comentario.
Todo lo que esté a
continuaciéon no sera
interpretado como
programa.

10

;Qué diferencia tiene el programa con los anteriores?
¢Tiene similitudes?
;Qué crees que ocurra si cambias el 2 por 3?

En este ejemplo:

O ieslavariable de control del ciclo.

O Elciclo empieza coniigual a1y seincrementa en 1después de
cada iteracion.

QO Elciclo se ejecuta hasta que i alcanza el valor de 5.

En cada iteracion se escribira el valor que tenga i en ese momento:
1,2,3,4,5.

El bloque de cédigo dentro del ciclo se ejecutara 5 veces.

Ahora vas a aprender como se usa el ciclo “para” en Python. En
lugar de palabras clave como desde y hasta, Python utiliza la
funcién range() para definir el rango de valores.

La funcion range() puede ser utilizada de tres formas diferentes:

O range(final): Genera una secuencia de nimeros desde O hasta
5 (final). Ver Figura 1.

O range(inicio, final): Genera una secuencia de niUmeros desde
inicio (1) hasta final (6). Ver Figura 2.

O range(inicio, final, paso): Genera una secuencia de nimeros
desde inicio (1) hasta final (10), incrementando los niUmeros por
paso (2). Ver Figura 3.

Es crucial recordar que, en Python, la indentacién y el uso de dos
puntos (:) son fundamentales para definir el bloque de cédigo que
pertenece al ciclo. Cada linea de codigo dentro del ciclo debe tener
sangria para que Python sepa que forma parte del ciclo para.



@ Indentacion: en programacion, es el espacio en blanco al
comienzo de una linea de codigo, que indica la estructura
o jerarquia del programa. En Python, la indentacién es
esencial para definir bloques de cédigo, como en ciclos o
funciones. La correcta indentacion permite que el codigo
sea legible y funcione adecuadamente, mientras que la
falta de ella puede causar errores.

Ejemplo:
Sin indentacion
Con indentacion

Manos a la obra @////////////////// /4

Esta seccion corresponde al 80% de
Conectadas P °

avance de la sesion

Para resolver los siguientes ejercicios en Python te proponemos
trabajar en grupos de 2 o maximo 3 personas, pide indicaciones a
tu docente para la conformacion del grupo.

En algunos ejercicios es posible que necesiten utilizar condicionales.
Al finalizar, pueden comparar sus cédigos con los de los demas
grupos.

O Juan quiere ayudar a su hermano Martin a contar hasta 20.
Escriban un programa que imprima los nimeros del 1al 20 para
que Martin pueda practicar.

O Daniela quiere mostrarle a su sobrino Diego cémo sumar
numeros. Creen un programa que calcule la suma del Tal 50
para que puedan ver el resultado juntos.

O Emma quiere aprender la tabla de multiplicar de su nimero
favorito. Ayuden a su prima Clara a hacer un programa que
imprima la tabla de ese nUmero del 1al 10.

Ll



Python se puede
utilizar con
herramientas de
accesibilidad, como
lectores de pantalla
y software de
reconocimiento de
voz, en caso de ser
necesario.

12

O Lucas quiere ensefiarle a Camila los nUmeros pares. Hagan un
programa que imprima todos los niumeros pares del 1al 50
para que ella pueda reconocerlos facilmente.

Si les queda tiempo proponemos estos retos adicionales:

O Factorial de un nimero:
Creen un cédigo que calcule el factorial de un nimero dado por
el usuario.
Tip: Recuerden que el factorial de un nimero positivo (n) se
calcula multiplicando todos los nimeros desde 1 hasta n. Por
ejemplo, el factorial de 4 se calculaasi: 1x 2 x 3x 4 =24,

O Numeros divisibles por 3y 5:
Creen un cédigo que imprima los numeros del 1al 100 que sean
divisibles por 3 y por 5.
Tip: Usen la condicidon n % 3 == 0 and n % 5 == O para saber si
un nimero n es divisible por ambos.

 Antes de irnos G774

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes de la sesién, ;se cumplieron?

¢(Puedes comprender la estructura del ciclo “para” en
pseudocddigo?

QO si
O Parcialmente

O AUn no

¢Puedes diferenciar entre el ciclo “para”y el ciclo
“mientras que”?

QO si

O Parcialmente

O Aln no



@ ¢Puedes crear codigos simples utilizando el ciclo “para”?

O si

O Parcialmente

O Aldn no
@ ¢Puedes implementar el ciclo “para” en Python?

O si

O Parcialmente

O AUn no

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Alin no”, realiza uno de los ejercicios
adicionales que encuentras en la secciéon"Manos ala obra“,en
compaiiia de tu docente o de un compaiiero o compaiiera que
haya realizado todos los ejercicios. Pidele explicar en voz alta
como estan resolviendo cada paso de este.

Una vez resueltas estas dudas y antes de cerrar la sesion,
responde las siguientes preguntas y comenta con otras
compaferas y compaieros.

&2 [ .
;Qué diferencias y semejanzas encuentras entre
el ciclo“para”y el ciclo “mientras que” en la
programacion?

¢En qué otros contextos has utilizado los rangos?

¢JEn qué se parecen y se diferencian de lo que has

g utilizado hoy?
»

13
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que puedas:

* T

variables tipo string. 15% 70% 15%

Reconocer qué son las

Comprender las operaciones
basicas con cadenas de texto

en Python.

Material parala clase

O Acceso a un computador con internet.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, @////

/

Io que debemos saber Esta seccion corresponde al

En una guia anterior aprendiste sobre las variables numéricas 'y
booleanas. Es hora de continuar con estos aprendizajes.

Recuerda que las variables numéricas almacenan valores como

15% de avance de la sesién

enteros y decimales, mientras las variables booleanas almacenan

valores de verdadero (True) o falso (False).

También aprendiste a guardar texto en una variable, la cual se
conoce como string (o cadena). Una variable tipo string es una
secuencia de caracteres, como letras, niUmeros y simbolos.

En Python, las cadenas se crean poniendo el texto entre comillas

simples (' ') o comillas dobles (" "). Algunos ejemplos son:

mi_nombre = "Juan"
saludo = 'Hola'
frase = "Python es divertido!"

;Qué crees que ocurra si usas comillas simples y
dobles a la vez? ;Y si no usas comillas?

Podemos utilizar la funcién input() para leer informacién
proporcionada por el usuario y almacenarla en una variable tipo
string. Por ejemplo:

nombre = input(";Como te llamas?'")
print("jHola, " + nombre + "!")

>
&o ¢Qué hace el signo mas (+) usado en la linea 2? Quita
las comillas antes y después de hola y nota qué

sucede. Vuelve a agregarlas y compara la diferencia.

15



A diferencia de las variables numéricas, que se utilizan para realizar
operaciones matematicas, las variables tipo string se utilizan para
manipular texto. Podemos realizar operaciones aritméticas como
suma, resta, multiplicacion y divisidn con variables numéricas,
pero con variables tipo string realizamos operaciones como
concatenacion y repeticién.

La concatenacién une dos o mas variables de tipo string en una
sola variable, para ello utilizamos el signo mas (+), ejemplo:

nombre = "Juan"
apellido = "Pérez"
nombre_completo = nombre + " " + apellido

print(nombre_completo) #salida: Juan Pérez

La repeticion duplica un string un nimero especifico de veces
utilizando el asterisco (*), ejemplo:

frase = "Holal!"
repeticion = frase x 3
print(zrepeticion) #salida: Hola! Hola! Hola!

También podemos saber la longitud que tiene una cadena, es decir,
la cantidad de caracteres que contiene, para esto utilizamos la
funcion len() :

mensaje = "Hola, Mundo!"
longitud = len(mensaje)
print(longitud) #salida: 12

Es importante que tengas en cuenta que los espacios en blanco
también se consideran caracteres.

16



El simbolo # se utiliza
para colocar un
comentario explicando
algo en el codigo.

Si una variable tiene
varios caracteres, a cada
uno de ellos se accede
usando un indice. Ver este
ejemplo:

° mi_nombre = "PRUEBA"
PRINT (nombze[1])

La funcién len() permite
obtener el nUmero de
caracteres en una variable
tipo string.

Ademas de estas operaciones, podemos acceder a caracteres

individuales de un string utilizando indices (empezando desde 0):

mensaje = "Hola, Mundo!"
primer_caracter = mensaje [0]
print(primer_caracter)

;Qué crees que imprimird este cédigo? ;Y si el indice
ahora es 2 en vez de 0?

Compara tus respuestas con tus companeros.

@ Cadena: tipo de variable donde se almacenan

si fueran “letras”, no se pueden hacer operaciones

como caracteres.

String: nombre que se les da a las variables tipo
cadena en Python.

Concatenacion: operacion que consiste en unir o
enlazar dos o mas cadenas de texto (strings) para
formar una nueva cadena.

En Python comienzan en O para el primer caracter, 1
para el segundo, y asi sucesivamente.

caracteres, que pueden ser letras, nUmeros y simbolos.
En este caso, los nimeros tienen un tratamiento como

aritméticas directamente sobre nimeros expresados

@ indice: posiciéon de un caracter dentro de una cadena.

17
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Manos alaobra @Y

Esta seccion corresponde al 85% de
Conectadas P °

avance de la sesion

Para realizar los siguientes ejercicios deberas trabajar en grupo,
segln la indicacién de tu docente.

Modifiquen los programas que desarrollaron al inicio de la sesion
para resolver al menos 3 de los siguientes ejercicios propuestos.
En algunos ejercicios es necesario que utilicen condicionales y la
funcion len(). Luego, comparen los codigos con los de otros grupos.

O Pidan alasy los usuarios que ingresen su nombre y apellido por
separado. Combinen ambos en una sola variable y muestren el
nombre completo.

Pidan a las y los usuarios que ingresen una frase y un nUmero.
Impriman la frase repetida ese nimero de veces.

Pidan a las y los usuarios que ingrese una palabra. Muestren la
longitud de la palabra.

Pidan a las y los usuarios que ingresen una palabra. Muestren el
primery el Ultimo caracter de la palabra.

o O O O

Pidan a las y los usuarios que ingresen una frase y verifiquen si
la longitud de la frase es mayor a 10 caracteres.

O

Pidan a las y los usuarios que ingresen dos palabras y luego
comparen sus longitudes, mostrando cudl es mas larga o si
tienen la misma longitud.

(O Pidan alasy los usuarios que ingresen una palabray un caracter,
y luego verifiquen si el caracter esta presente en la palabra.

Si aun tienen tiempo pueden abordar el siguiente reto:

Imaginen que trabajan en una tienda y necesitan desarrollar un
sistema para registrar el pedido de productos de una clienta
llamada Laura. Laura indicara cuantos productos desea ordenar
(con un maximo de X productos diferentes) y, para cada producto,
especificara el nombre y la cantidad que desea. Su tarea es
concatenar esta informacion en un string que describa el pedido
completo de Laura.



Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

De manera individual revisa los aprendizajes de la sesiony
reflexiona sobre el grado al que los alcanzaste.

@ ¢Puedes reconocer qué son las variables tipo string?

QO si

O Parcialmente

O Aln no

¢Puedes comprender las operaciones basicas con cadenas
de texto en Python?

O si

O Parcialmente
O AUn no

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Ailin no”, regresa a los contenidos del inicio,
busca los conceptos claves relacionados con los aprendizajes de
la sesion y haz una bitacora de ellos. Utiliza palabras clave que te
ayuden a recordar y comprender mejor e incluso asigna colores
diferentes a cada uno para diferenciarlos.

Ahora te proponemos un reto con tu grupo usando una rutina
llamada Pensar, Presentar e Integrar (P-P-I):

O Primero, respondemos individualmente.

QO Luego, cada persona en el grupo y en su turno le presenta al
resto del equipo sus respuestas.

O Finalmente, el grupo integra una respuesta unificada.

Las preguntas que te proponemos:

>
Gs Siregresamos al reto, lo que hemos aprendido en esta sesion:

¢Para qué serviria?
¢Puedes pensar en un problema que requiera que
manipulemos texto y que implique usar la variable tipo string?

19
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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesion se espera que puedas: @////////////////////////

Realizar operaciones
basicas con cadenas de
texto en Python.

Verificar la pertenencia de

un caracter o secuencia de

caracteres en una cadena
de texto en Python.

Material parala clase

33% 34% 33%

mensaje = "Holga
for caracter i

O Accesoa computador con internet.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Lo que sabemos, @/////////////////// 74

Io que debemos saber Esta seccion corresponde al

33% de avance de la sesién

Ahora que sabes cdmo se utiliza el ciclo “para”, que en Python
corresponde a for, veamos como se puede implementar para
trabajar con variables de tipo string en Python. Este es un
concepto importante que te permitira trabajar con cada caracter
de una cadena de manera individual.

palabra = "manzana"
for i in palabra:
print(i)

;Qué crees que imprimird el programa?
Prueba el cddigo con diferentes palabras.
¢El resultado concuerda con tus predicciones?

Cuando iteramos sobre una cadena, el ciclo for recorre cada
caracter uno por uno utilizando el operador in. Este operador nos
permite acceder a cada elemento de la secuencia (en este caso,
cada caracter de la cadena) y realizar operaciones sobre ellos.
Veamos un ejemplo de esto en la Figura 1.

Figura 1. Codigo para imprimir la palabra Hola de a una letra por linea

mensaje = "Hola"
for caracter in mensaje:
print(caracter)

O —~H O =T

En este ejemplo, el ciclo for recorre cada caracter de la cadena
mensaje y lo imprime.
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Al poder iterar sobre una cadena de texto tenemos acceso a cada
caracter, esto nos permite hacer operaciones sobre este, por
ejemplo, contar caracteres especificos, reemplazar o borrar uno o
mas caracteres y verificar ciertas condiciones.

palabra = input( "Ingresa una palabra: ")
vocales = "aeiouAEIOU"
nueva_palabra = ""

for caracter in palabra:
if caracter in vocales:
nueva_palabra = nueva_palabra + "§"
else:
nueva_palabra = nueva_palabra + caracter
print(nueva_palabza)

Ingresa una palabra: muzrcielago

m$rc$$1$gS

En este ejemplo, reemplazamos las vocales de una palabra
por el signo $.

¢Por qué crees que se deben incluir las mayusculas en
vocales? ;Qué sucede si no las incluyes?

Prueba el codigo con diferentes palabras y signos.

Veamos un ejemplo de como contar las vocales que hay en una frase:

palabra input( "Ingresa una frase: ")
vocales = "aeiouAEIOU"
contador_vocales = 0

for caracter in frase:
if caracter in vocales:
contador_vocales = contador_vocales + 1

print("La frase contiene ", contador_vocales,
"vocales")

Ingresa una frase: El silencio es pacifico
La frase contiene 10 vocales



¢.Coémo cambiarias el cédigo para contar cuantas
letras “m” hay en la frase? ;Y para contar cudntos
espacios en blanco?

De manera similar, podemos contar cuantas veces se encuentra
un digito dentro de un nimero:

numero = input( "Ingresa un numero: ")
contador_digito = 0

for caracter in numezro:
if caracter == "3":
contador_digito = contador_digito + 1

print("El nimero contiene ", contador_digito,
"veces el 3.")

Ingresa un numero: 3642397
El nUmero contiene 2 veces el 3.

Manos ala obra @//////////////// /

c°nectadas Esta seccidn corresponde al 67% de

avance de la sesion

Para realizar los siguientes ejercicios, les proponemos trabajar en
grupos, segun las instrucciones de su docente.

Les proponemos resolver al menos 3 de los ejercicios propuestos,
todos ellos requieren que modifiquen algunos de los codigos que ya
han trabajado. Luego, comparen con otros grupos los programas.

QO Pidan a las y los usuarios que ingresen una palabra. Cuenten
cuantas consonantes hay en la palabra e impriman el resultado.

O Pidan a lasy los usuarios que ingresen una frase. Eliminen todos
los espacios en blanco de la frase e impriman el resultado.

QO Pidan alas y los usuarios que ingresen una frase. Cuenten
cuantas palabras contiene e impriman el resultado.
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O Pidan a lasy los usuarios que ingresen una frase. Reemplacen
todos los espacios por guiones (-) e impriman la nueva frase.

O Pidan alasy los usuarios que ingresen una frase y un caracter
especifico. Cuenten cuantas veces aparece ese caracter en la
frase e impriman el resultado.

Si aun tienen tiempo, les proponemos otra actividad que les
permitira practicar la iteracion sobre variables tipo string y el uso
del operador in para realizar busquedas de caracteres, habilidades
cruciales en el manejo de datos en programacion.

Para ello, creen un codigo que cuente cuantas vocales tiene una frase.
La o el usuario ingresa una frase, y el programa debe iterar sobre esta
para contar cuantas veces se encuentra cada vocal en la frase.

Antes de irnos @)

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa de manera individual los aprendizajes de la sesion, ;crees
que se cumplieron?

¢Puedes realizar operaciones basicas con cadenas de texto
en Python?

O si

O Parcialmente

O AlUn no

¢Puedes verificar la pertenencia de un caracter o secuencia
de caracteres en una cadena de texto en Python?

QO si

O Parcialmente

O AUn no

Aprender un nuevo lenguaje de programacion requiere practica
y recordar multiples conceptos importantes. Por eso, en la
comunidad de personas que aprenden a programar en Pythony



otros lenguajes basados en texto, existen las “cheat sheets” que
en espafiol se llamarian “hojas de trampa” u hojas de referencia.

El problema es que casi todas se encuentran en inglés. Tdmate
unos minutos para empezar a disefiar tu propia hoja de referencia,
donde incluyas lo que has aprendido hasta ahora. Esto te ayudara
a mejorar aquellos aprendizajes que aln no se han logrado
alcanzar o que estan parcialmente alcanzados.

Las imagenes te muestran algunos ejemplos. Puedes inspirarte en
ellos para crear tus propias hojas de referencia.

@ Hojas de referencia (Cheat Sheets): Documento que
resume los conceptos claves, las reglas de sintaxisy
las funciones basicas de un lenguaje de programacion.
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Sesion 4

Al final de esta sesion se espera que puedas: f )////////////////////////

40% 40% 20%

Entender qué son las reglas
de sintaxis en los lenguajes de
programacion.

Identificar errores de sintaxis

en un programa.

Corregir errores de sintaxis en
un programa.

Material parala clase

O Accesoa computador con internet.

@@ BRITISH
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Lo que sabemos, @////////// /

Io que debemos saber Esta seccion corresponde al

40% de avance de la sesion

Todos los lenguajes de programacion tienen reglas de sintaxis,
es decir, un conjunto de normas que determinan cémo se
ensamblan las sentencias y estructuras de un programa. La
sintaxis define el orden y la combinacién de los simbolos,
palabras y operadores que componen el codigo.

Los programas escritos en un lenguaje de programacién deben
seguir su sintaxis para ser traducidos a un lenguaje que tu
computadora pueda entender. Si hay errores de sintaxis, el
procesador que interpreta las instrucciones no podra traducir
ni ejecutar el programa. La sintaxis asegura que el codigo sea
claro y preciso, evitando confusiones que puedan llevar a
malentendidos o errores en la ejecucion.

Al igual que en la programacion, todos los lenguajes humanos tienen
reglas sintacticas que determinan como se ensamblan las frases.

Al hablar o escribir en cualquier lenguaje debemos seguir las reglas
de sintaxis para poder ser entendidos correctamente. Sin embargo,
a diferencia de las computadoras, los humanos podemos inferir
significados incluso cuando no se cumplen las reglas sintacticas.

Considera la frase “esta noche nos vemos” en lugar de

“nos vemos esta noche”. Aunque la estructura es diferente,
probablemente se entendera lo que se quiere decir debido a
nuestra capacidad para inferir significados.

En programacidn, un pequeiio error sintactico puede causar que
el codigo no se ejecute. Por ejemplo, en Python, olvidarse de
cerrar un paréntesis o usar una sangria incorrecta resultara en un
error de sintaxis que impedira que el programa funcione. Veras un
mensaje de error indicando el lugar donde esta.

En Python, puedes cometer y cometeras errores de sintaxis.
Los errores de sintaxis pueden ser frustrantes al comenzar a
aprender un lenguaje de programacion basado en texto. Para
evitar esto, es necesario seguir las reglas de sintaxis.
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Con el tiempo y la practica, lograras programar con muy pocos
errores de sintaxis, jo hasta sin errores! Asi que no te desanimes si
cometes algunos errores; son parte del proceso de aprendizaje.

Veamos algunos errores de sintaxis comunes:

Sangria o indentacién incorrecta:

if (x > 10):
print("Mayor que 10")

Cell In[3], line 2
print ("Mayor que 10")
AN

IndentationError: expected an indented block after "if" statement on line 1

Uso incorrecto de paréntesis:

print("Hola, mundo"

Cell In[5], line 1

print ("Hola, mundo")
A

SyntaxError: incomplete input

Usar comillas diferentes:

print("Hola, mundo’)

Cell In[7], line 1

print ("Hola, mundo’)
A

SyntaxError: unterminated string literal (detected at line 1)



Olvidar el sigho de comparacion en condicionales:

if (x 10):
print("Mayor que 10")

Cell In[9], line 1
if (x 10):

SyntaxError: invalid syntax. Perhaps you forgot a comma?

Olvidar importar los mdédulos necesarios:

numero = random. randint(l, 5)

NameError Traceback (most recent call last)

Cell In[13], line 1
————— > 1 numero = random, randint(l, 5)

NameError: name "random" is not defined
Utilizar solo un signo igual (=) al comparar en condicionales:

if (x=10):
print("E1l numero es 10™)

Cell In[1], line 1
if (x=10):

SyntaxError: invalid syntax. PHybe you meant "==" or ":=" instead of "="7

Uso incorrecto de mayusculas:

Print("Hola, mundo")

NameErrox
Cell In[13], line 1
————— > 1 Print("Hola, mundo™)

NameError: name ‘Print’ is not defined
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No te dejes abrumar por estos errores. Todas las personas
que programan tienen errores de este tipo. Lo importante es
encontrarlos y corregirlos.

Practica un poco las reglas de sintaxis con esta actividad:
@ Escribe el siguiente cédigo en Python:

usuario = "Claudia"
print("Hola", usuario)

@ ¢Cual esperas que sea la salida del programa cuando lo
ejecutes? Responde a esta pregunta en tu cuaderno antes
de ejecutar el programa.

@ Ejecuta el programa. Si encuentras un mensaje de error,
léelo y trata de arreglar el problema. Utiliza la lista debajo
para verificar los errores mas comunes y marca con una X si
encuentras el tuyo:

O Has omitido una o las dos comillas alrededor de “Claudia”.
O Has omitido uno o0 ambos paréntesis en la funcién print.
O Has omitido una o las dos comillas alrededor de “Hola”.
O Falté la coma entre “Hola” y usuario.

Si tu error no esta incluido en la lista, escribe como lo solucionaste
en tu cuaderno.

O ¢Cual fue la salida del programa una vez que conseguiste
ejecutarlo con éxito?

O Modifica la asignacién de la linea 1, para que el programa
muestre un nombre diferente al saludar al usuario. jHaz que
muestre tu nombre!

@ Reglas de sintaxis: conjunto de normas que
determinan cémo se ensamblan las sentencias y
estructuras de un programa.




ifx>10

Manos ala obra @//////////////////// /

Esta seccidn corresponde al 80% de
avance de la sesion

Conectadas

A continuacion, encontraras algunos ejercicios con fragmentos de
codigo que contienen errores de sintaxis. Tu tarea es escribir cada
codigo en Python, luego identificar y corregir los errores para que el
codigo funcione correctamente. Puedes utilizar la lista de errores
comunesy la lista anterior para verificarlos. Al terminar, compara
tus respuestas con tus compaieros y compaieras.

if x > 10:

print("Mayor que 10")

else:

print("Menor o igual al 10")

for 1 in range(5)
print(i)

print("Hola, mundo"

mensaje = 'Hola, mundo"
print(mensaje)

x 10
y=5
Z= X +y
print(z)

if x > 5

print("Mayor que 5")
else:
print("Menor o igual al 5™)

nombre = Juan
print("Hola, " + nombre)

for 1 in range(3):
print ("Numezo: " i)
x = 5,0

print(x)

for 1 in range 5:
print(i)
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En esta actividad, aplicaras tu comprensién de las reglas de sintaxis

en programacion y practicaras la identificacion y correccion de
errores comunes. En el desarrollo de aplicaciones reales, es crucial
validar la entrada del usuario para prevenir errores y garantizar el
funcionamiento correcto del programa. Esta actividad te mostrara
cdmo implementar estas validaciones en el contexto de una
aplicacién de pedidos de productos.

Actividad: Desarrolla un sistema de validacién para la entrada de
datos del usuario en el programa de pedidos que diseiaste en la
sesion 2 de esta guia.

Las validaciones que debes tener en cuenta al modificar tu
programa son las siguientes:

O El programa debe pedir al usuario que ingrese cuantos
productos diferentes quiere ordenar. Asegurate de que esta
entrada sea un numero entero positivo. Si el o la usuario ingresa
un valor no valido (como un texto o un nimero negativo),
muestra un mensaje de errory solicita el ingreso nuevamente
hasta que la entrada sea correcta.

O Nombre del producto: Asegurate de que el o la usuario ingrese al
menos un caracter y que el nombre no esté vacio.

(O Cantidad del producto: Asegurate de que la cantidad sea un
ndmero entero positivo.
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QU771

Esta seccidn corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes de la sesion y reflexiona sobre el grado al
que los alcanzaste.

@ ¢Puedes entender qué son las reglas de sintaxis
en los lenguajes de programacién?

QO si

O Parcialmente

O Auln no

@ ¢Puedes identificar errores de sintaxis en un
programa?

O si

O Parcialmente
O Adn no

@ ¢Puedes corregir errores de sintaxis en un

programa?

O i

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Aiin no”, revisa nuevamente el listado de
errores comunes y escribe el ejemplo presentado en cada

error comiin en tu cuaderno. Revisa las notas de las sesiones
anteriores y complementa tus apuntes con la sintaxis correcta.
Es un buen momento para continuar alimentando la bitacora que
iniciaste en la sesién anterior.



Recuerda, depurar es una habilidad muy valiosa en la
programacion, pero muchas personas que estan aprendiendo
suelen tenerle miedo a los errores en pantalla. Cierra esta sesion
creando un “Muro del terror” junto al resto de tu salon.

Para hacerlo necesitaras dos hojas de papel.

O En la primera hoja, escribe un ejemplo de algiin cédigo con
errores, puedes guiarte de los de la actividad "Manos a la obra’,
o recordar algun error que hayas cometido al programar.

O Enla segunda hoja, escribe el mensaje de error que arroja al
ejecutarse.

Luego, pega tus hojas en diferentes lugares del “Muro del terror”.
Cuando todos los ejemplos estén pegados, intenta encontrar
las parejas que corresponden y hablar con tus compaierasy
companferos acerca de cdmo corregirian los errores.
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Aprendizajes esperados
Al final de esta sesidn se espera que puedas: *) /

15% 70% 15%

Utilizar los aprendizajes logrados
para resolver el reto planteado.

Crear programas que incluyan
generacion de nUmeros aleatorios
en Python.

Crear y depurar programas que
integren el uso de estructuras
condicionales, diferentes tipos de
ciclos e interaccién con lasy los
usuarios para la solucién de retos.

Material para la clase

O Accesoa computador con internet.
O Anexo11

@@ BRITISH
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Lo que sabemos, @/// 74

Anexo 1.1 Io que debemos saber Esta seccion corresponde al

15% de avance de la sesién

Es el momento de recordar el reto que se encuentra en el Anexo 1.1.
mencionado en la primera sesién de esta guia. En este punto ya
tienes casi todo lo necesario para resolverlo.

Este es elplan:

En la Guia 4 usaste un cédigo de ejemplo con la funcién randint,

la cual te sirvié para construir un juego de adivinanzas numéricas.

Ahora vamos a aprender de qué se trata y como puedes usarlo

seleceionar un jusgo, jugar varias rondas, y detenerse cuando o dese. La idea es hacer el programa
.8 i i

en diferentes situaciones. La funcidon randint es una funcién del

modulo aleatorio (random) en Python que genera un nimero entero
aleatorio dentro de un rango especificado por la o el usuario. El

rango incluye ambos extremos del intervalo, es decir, tanto el valor
minimo como el valor maximo.

Para utilizar la funcién randint, primero necesitas importar el
modulo random. Aqui tienes un ejemplo de como usarla:

import random

numero_aleatorio = random.randint(l, 10)
print(numero_aleatorio)

En este ejemplo, la funcién random.randint(1, 10), parte del médulo
random, generara un nimero entero aleatorio en el intervalo 1y 10
(incluyendo los extremos).

Imagina que quieres simular el lanzamiento de un dado. Un dado
tiene 6 caras, numeradas del 1al 6. Puedes usar randint para
generar un resultado aleatorio de un lanzamiento de dado.

import random

lanzamiento = random.randint(1l, 6)
print("Has lanzado un dado y ha salido: ", lanzamiento)

Has lanzado un dado y ha salido: 6



Anotacion

Cada vez que hagas un
programa que requiera un
modulo, debes empezar
por cargarlo con la
funcion import.

Veamos ahora un cédigo para el juego de adivinanzas que
construiste en la guia pasada, para esto puedes usar randint para
generar el nUmero que el usuario va a tratar de adivinar. En este
caso, el nimero estara entre 1y 100.

import random
numero_secreto = random.randint(l, 100)
print("Adivina el numero entre 1 y 100")
ganar = False
while ganar == False :
adivinanza = int(input("Introduce tu adivinanza:"))
if adivinanza < numero_secreto:
print("Muy bajo, intenta nuevamente.'")
elif adivinanza > numero_secreto:
print("Muy alto, intenta nuevamente.'")
else:
print("jFelicidades! Adivinaste el numero.'")

ganar = Tzrue

Analiza primero este codigo y trata de anticipar lo que hace. Luego,
podras probarlo.

Varias observaciones sobre este codigo:

@ La instruccion ganar = False crea una variable llamada ganar

como variable logica o booleana y le asigna el valor de False
(falso).

@ Adivinanza = int(input(“Introduce tu adivinanza: ”)) hace
varias cosas:

O Escribir en pantalla “Introduce tu adivinanza”.

O Leer un nimero (input).

O Convertir el nUmero que viene como caracter
a un numero usando int().

O Asignar el valor a la variable adivinanza que, por contexto,
queda definida como variable tipo entero.
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El nimero es comparado para indicar si es muy bajo o muy
alto o indicar que se gané.

Ten en cuenta que la funcidn randint es una herramienta Util en
Python para generar nUmeros enteros aleatorios dentro de un
rango especifico. Su uso es esencial en muchas aplicaciones,
desde juegos hasta simulaciones y analisis de datos.

@ while: en espaiol, "mientras que’, permite generar un
bucle que se repetira mientas se de una condicion.
En este caso, mientras la variable ganar (booleana)
sea falsa, lo que hay al interior que esta con sangria a
la derecha, se ejecutara.

else / elif: complementa un if (si), para el caso en que
NO se cumpla la condicion.

Variable booleana: contiene solo dos posibles
valores False y True (falso y cierto en espafiol,
respectivamente).

randint: es una funcion del médulo aleatorio (random)
en Python que genera un numero entero aleatorio
dentro de un rango especificado por el usuario.

import: permite cargar un modulo con funciones
existentes en Python para ser utilizadas.




Manos a la obra @//////////////////// /4

Esta seccion corresponde al 85% de
Conectadas P °

avance de la sesion
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Es hora de que trabajes en grupo con 2 o 3 personas mas para

26(36|57|68

OIm OImm resolver el reto propuesto, sigue las indicaciones de tu docente
2 | Jri[esloafsolcal| 15 16]as asl7s para la conformacion del grupo. Lean de nuevo el reto y procedan
5 [24/44/46[64 8 [21]39[47[72 12[23
7]0]_leles a resolverlo.
+laalaalsalno
L

Proponemos algunas indicaciones que les pueden servir. Tengan en
cuenta que es posible que deban utilizar condicionales y ciclo for.
Luego, comparen sus soluciones con otro grupo.

@ Escriban un programa que simule el lanzamiento de una
moneda (cara o cruz) y compare con la eleccion de quien esta

jugando.

@ Escriban un cédigo que simule la ruleta de un casino,
generando numeros aleatorios entre O y 36, durante 10
giros. La o el usuario debera apostar por un nimero antes de
comenzar a jugar. Deberan verificar si el usuario gano o perdié.

Escriban un programa que permita jugar BINGO. Para eso
debe elegir un nimero al azar del 1al 5 que corresponda a las
letras BINGO. Por ejemplo: 1=B,2 = 1,3 = N, etc. Luego debe
generar un numero aleatorio del 1al 75 e imprimirlos. Después
de cada turno debe preguntar si el usuario quiere generar otro
nUumero o terminar el juego.

Es tiempo de completar la solucién del reto. Cuando terminen,
pueden jugar al BINGO utilizando los cartones disponibles

en el Anexo 5.1.

Si quieren continuar programando, pueden agregar mas opciones,
como simular un lanzamiento de dados para jugar parqués.
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La computaciony la sociedad

Los computadores son esenciales en casi todas
las actividades cotidianas y han transformado

la manera en que resolvemos problemas en

la sociedad. Sin embargo, el impacto de la
computacion no solo se debe a las maquinas, sino
a las personas que crean los programas que nos
ayudan a enfrentar estos desafios.

Desarrollar programas es un reto creativo y técnico.
Por ejemplo, imagina un programa disenado

para una farmacia: este sistema podria llevar

el inventario de productos, alertar cuando un
medicamento esté proximo a agotarse o cuando
uno esté cerca de vencer. Este tipo de aplicacion
no solo facilita la administracion del negocio,

sino que ayuda a proteger la salud de los clientes,
mostrando cémo la computacion puede mejorar la
calidad de vida en nuestra comunidad.

Antes de irnos @Y

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

Revisa los aprendizajes de la sesion y autoevalla el grado al que
se cumplieron.

@ ¢Puedes utilizar los aprendizajes logrados para resolver el
reto planteado?

QO si

O Parcialmente

O Aln no
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@ ¢Puedes crear programas que incluyan generacién de
numeros aleatorios en Python?

QO si

O Parcialmente

O Aln no

¢Puedes crear y depurar programas que integren el uso
de estructuras condicionales, diferentes tipos de ciclos e
interaccidon con los usuarios para la solucién de retos?

QO si

O Parcialmente

O Aln no

Si tus respuestas a las preguntas anteriores fueron
“Parcialmente” o “Ain no”, consulta con tu docente las dudas
que aun tengas, identifica los aprendizajes que mas te han
costado trabajo y profundiza sobre ellos buscando mas
informacién en internet.

Al terminar la sesién, continda con la creacion de tu hoja de
referencia. Imagina que vas a presentar un examen sobre
Pythony solo te permiten sacar una hoja como ayuda. ;Qué
escribirias? ;Qué te gustaria tener por si acaso? Cuando la
termines, guardala en un lugar seguro, es posible que te sea Util
en el proceso de aprendizaje.
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Anexo 1.1 Reto

Tu reto en esta guia sera desarrollar un programa en Python que simule un selector de juegos de azar
para utilizar en el proximo dia de la familia de tu colegio.

Este es el plan:

Tu objetivo es crear un programa en Python que permita que quien lo use seleccione entre varias
opciones qué desea jugar: lanzar una moneda, jugar a la ruleta o jugar BINGO. Una vez que la persona
seleccione el juego, el programa debe continuar hasta que la persona decida terminar de jugar. A
través de este proyecto, pondras en practica los conceptos fundamentales que aprenderas durante
las cinco sesiones de la guia.

Objetivo del juego
El objetivo es construir un programa interactivo y facil de usar, que permita a cualquier usuario
seleccionar un juego, jugar varias rondas, y detenerse cuando lo desee. La idea es hacer el programa

entretenido y fluido, a la vez que aplicas los conceptos de ciclos, condiciones, variables y niUmeros
aleatorios.
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Pasos para desarrollar el programa
@ Diseia el menu principal de seleccidn de juegos:

O Crea un ment de opciones donde el usuario pueda escoger entre “Lanzar una moneda,”
“Ruleta,” o “BINGO”.

O Usa un ciclo para que el menu se muestre de forma repetitiva hasta que el usuario decida
terminar.

@ Implementa la funcion para lanzar una moneda:

O Permite que la o el jugador lance la moneda varias veces hasta que decida salir al men(
principal.

@ Desarrolla el juego de la ruleta:
QO Permite que la o el jugador siga jugando rondas o regrese al mend principal.
@ Implementa el juego de BINGO:
O Después de cada ronda, dale la opcidn de continuar o regresar al menu principal.
@ Dale un toque final al programa:
O Usa strings para personalizar los mensajes y mejorar la experiencia del usuario.
Asegurate de incluir instrucciones claras y utiliza condicionales para manejar las decisiones

del usuario (como seguir jugando o salir del juego).

O controla los errores para que el programa siga funcionando correctamente incluso si el
usuario ingresa datos inesperados.

Ayudas

Aprovecha el uso de ciclos fory while para repetir los juegos.
Usa input() y print() para interactuar con la/el usuario y mostrar mensajes.

randint() te ayudara a generar resultados aleatorios en cada juego.

© O OO

Utiliza variables de control para llevar un registro de los resultados de cada juego.



Anexo 5.1 Ejemplos
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